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شريط الأدوات‎ 


FÎ WED - DFFICE.wmp 


File Edt Mode Ubjectl Testure Wle Help 


EFT IEEE HIBE EEE EE IKEES SIDI EFETIEOS 


ترط الادوات جنوك على الاو ام آل كر اس داه فى القواتم التى سن رها وألا وامر الموخوة قىئ شرط الاذوات.هى قلى 
و 


Add Delêl Object Snap on/of Snap Mode, Snap Sze, 6 Ree DE Fye Move, E ye Rotate, ‌َ ye Zoom, 
Camera Move, Camera Walkthru, Scope Up, Scope Down. 


4 


bjects | Views | Textures | Resources | 


مستکشف المشروع 


فقي الصورة التالية أنت تشاهد مستكشف المشروع الذي يحتوي على التبويبات 
Objects, Views, Textures , Resources‏ 


ئcعزOb‏ : يظهر لنا شجرة تحتوي على كل المجموعات و الكائنات الموحودة فقي مشروعك . 


8 : خلال النقر بزر الفأرة الأيمن في هذا التبويب تستطيع إضافة و حفظ طرق عرض 
جديدة (غير مهمة حالياً ) . 


۳ pas_UlUi1 

light 
a ع1 : تبويب (الخامات) حتى تتمكن من تضمين خامات في لعبتك عليك فتح ملفات‎ 
 guard_mdl_003 (مجمع الخامات) و من أجل القيام بذلك عليك عمل التالي‎ .( 
Bl sound بعد الضغط بزر الفأرة الأيمن في هذا التبويب اختر‎ 
dı guard_mdl_n0? . Texturen >> Texture Manager >> Add WAD 
الان دة المكات نه طت دن أكر من مف ئى ق الرفة . کک‎ 
ËÎ pos_004 NL aE IN 
Î qroup . تبويب الخامات قم بالنقر نقرآً مزدوجاآً على الخامة التي تريدها‎ 
Ê Bloark. 
lh light هذا القسم يحتوي على ملفات البرمجة الخاصة بمرحلتك . تستطيع تعديل أي‎ : Resources 
ي‎ os 6 ملف برمجي بالنقر عليه نقراً مزدوجاً سوف يفتح الملف في برنامج المفكرة تستطيع تعديله‎ 
و‎ . (C Scrip كما تشاء (لغة ++° وC و‎ 
8 ملاحظة : في حال عدم خبرتك في اللغات المذكورة تستطيع إستعمال البرمجة الجاهزة و‎ 
r light التي سنتعلم إضافتها فيما بعد‎ 
f light 
Êy path_0n1 
HH schipfl_mdl_U16 
f light 
f light 
Hg porta_mdl_00é 
Hy lift1_mdl_008 
Hy lift1_mdl_013 
tH waler_rmdl_015 

بناء الغرفة الأولى 


قبل أن تبدء بتحرير مرحلتك علينا أن نشرح أمر آخر هام حتى تنجح في التصميم من أول مرة. 


الكاتنات الصلبهة (c)s‌ا۵)‏ : 

الكائنات الصلبة هي أصغر وحدة في العالم الإفتراضي,يمكنك القول : في العالم الحقيقي نحن نبني منازلنا 
باستخدام الإاسمنت و الطوب و الآحر .. إلخ بينما في العالم الإفتراضي نحن سوق نبني الغرفة باستخدام الكائنات 
الصلبة . 

سط إاضافة كاننات صلىة بسيطة لمشروعكd‏ من ) Add... ( ..Cube/Primitive‏ 

في فانمة Obj‏ . 

علاوة على ذلك نحن نستطيع عمل كاننات صلبة بالشكل الذي نحتاحه عن طريق تحريك بعض النقاط الرئيسية او 
بعض الحواف كما تعلمنا سابقاً . 


کل کانن صلب له مجموعه من الخصانص البسيطة نحن نستطيع تحديدها من نافذة خصائص الآن حدد كائن صلب 
تم بالزر الأيمن أنقر عليه و اختر من القائمة الأمر.5٤ r٥۲‏ . 
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| (emen | atace | oa | oie حعل الكائثن الصلب سالك للعبور مثل الماء . أ‎ : Pهssةbام‎ 
kek Ebe Î Tezuwe Lock حعل الكائن الصلب مخفى إذا كنت بحاحه إلى حاحز مخفي‎ ]ماsibاه‎ 
TC pasate . فغل الخامات‎ ]exture Lock 
[I Freie 
Peta ari Nia û 
BH ji 3 iu HOM 
Mir 3 لالقاعة- لاتا ك‎ 


Objea PFimperlies 


هنا تستطيع التنقل بين وحوه الكانن الصلب و تعيين خامة خاصه بكل 
وحه . 


ptoperliet | surface potion | skeet | 
kek Eloch old pear Local paıiore 


هنا تستطيع تحديد موضع الكائن الصلب بواسطة الأرقام . 


Fagin 


و الآن نستطيع القول أنه بامكاننا البدء . 

البناء 

أولاً فم بعمل مشروع حديد من خلال الأمر new‏ من القانمهە !أ۴ . 

الآن أصبحت تملك خريطة حديدة و مساحة عمل واسعة أولآ نحتاج لوضع كانن صلب يمثل الغرفة و بالطبع لا يخفى 
علينا أن شكل الغرفة الهندسي هو (مكعب أو متوازي مستطيلات) إاذآ بكل بساطة قم باختيار الأمر كك۸ >> Objec‏ 
Primitives << Cube large)‏ من المغترض أنك الآن تشاهد شيء قريب من هذا 


کک 
Obes |View | Ten 1l *|‏ 


E Block 
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حالياً هذا المكهب ليس كبيرآً كغاية يعني بمعنى آخر لا يصلح أن يكون غرفة ! 

(كل مربع من الشبكة الخضراء حوالى 16 وحدة قياس أي ما يعادل 1 قدم تقريبا ) 

الآن كما تعلمنا من قبل قم بتحديد الوضع ثم قم بتكبير المكعب إلى 20 × 30 وحدة قياس (مربع) 
تقریبا 


حالياً المكعب ليس سوى كتلة كبيرة مصمتة و يجب علينا تحويلها إلى غرفة حقيقية (تغريغه من الداخل) و لعمل 
ذلك لم ينسى مصممو البرنامح إضافة خاصية مهمة هي سه‌ااه؛ . 
حدد المكعب تم إختر الامر >> (أو إضغط )C1L + ٣١‏ 


الآن من المفترض أن تشاهد شيء قريب من هذا 


اذا كنت تتسائل لماذا لم نختر الأمر (eمCub٤‏ 0wاHoI Add‏ / ectزط0)‏ منذ البداية ؟ 
الجواب ببساطة لأن الجدران سوف تكون سميكة حدآً عند قيامنا بتعديل حجم الغرفة للحجم الواقعى ! 


أخيرآً لابد من وضع موضع إفتراضى تبدء عنده الكاميرا إختر الأمر 


Object >> Add Postion 
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Move Mode ۽چgض۽›ولا تاكد انك في‎ 


ثم حدد الكاميرا الخضراء الصغيرة و قم بتحريكها للمكان المناسب 


Ready Obert Moe fap FTE E SOE 12 OOO Selected rap & pa 8 DOD E OOOO O OOOO 


الآن فم بحغفظ مرحلتك بي اسم تریده في المجلد W۲)‏ و سوف يقوم محرر المراحل تلقانیاً باعطانها الامتداد NN‏ . 
يجب أن تراعي أن يكون إسم أي ملف لا يتجاوز 20 محرف غير متضمنة فراغات . 


و الآن لعمل التصيير لمرحلتك قم بإختیار الأمر dاuiا8‏ << ١ا۴‏ و تأكد من تحديد الخيار مةN×‏ اعمرم] الآن أنقر )0 سوف 
يبدء البرنامج بتصيير المرحلة إنتظر فقليلاً إلى أن ينتهي البرنامجح من تصيير المرحلة تم إضغط )0 


ملاحظة : إذا قمت بتغفعيل التصيير باستخدام 8.0 ×ء 0i٠‏ للنافذة تلاتية الأبعاد (0×8_ا6×X1)‏ 


أحيانآً لا يتم التصيير بشكل صحيح و يقوم البرنامج بإعطانك رسائل خطأ و ذلك يكون إما بسبب ضعف بطاقة 
الشاشة أو كونها لا تدعم العرض الثلاتى الأبعاد (سwع۷i‏ 35) . 
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الآن فم بالتحرك من خلال الأسهم . تذكر أنت عندما تستعرض لعبتك من خلال الكاميرا تستطيع تجاوز الجدران و 
الحواحز الأخرى و لكن هذا لا يمكن في حال كنت تشاهد لعبتك بواسطة لاعب (يعني أنت قمت بوضع البطل فى 
لعبتك !) 

الإضاءة 


حسناً الآن و بعد أن قرأت كل المواضيع السابقة و قمت بتطبيق الدرس الاخير أنت ترى منظر الغرفة سيء حدآً و 
السبب واضح أن الإضاءة متساوية في كل أحزاء الغرفة و هذا غير ممكن واقعياً بأي شكل من الأشكال إلا إذا كنت 
فى أحد المختبرات العلمية أو كان ألبرت إنشتاين يعيش معك فى نفس الغرفة ! 


اقتراضا في حال عدم وحود منبع صضوني وي لعبتك محرر المراحل يعتبر الإضاءة متساوية فى كل أحزاء المرحلة . 
بعد قراءة الجملة الأخيرة من البديهى أن الحل أصبح في وضع منبع ضوئىي فى مرحلتنا . 


محرر المراحل يدعم نوعين من الإضاءات(المنابع الضوئية) النوع الأول الإضاءة الساكنة (عاخة†ك ) و النوع الثاني 
الإضاءة الديناميكية )0۷٣3۸11٤(‏ . 


و هده الأخيرة (الإضاءة الديناميكية) من الممكن ان تتحرك أو تخفق أو تغير لونها و نقوم بانشانها عن طريق الكود 
في وقت التنفيذ (٠٣۲1آ )۸R u”‏ . بمعنى آخر الإضاءة الديناميكية برمجية بحتة ! 


أما الإضاءة الساكنة (ءااة†كئ) صحيح أنه لا يمكنها الحركة لكن تصيرها واقعي بشكل كبير حدآً و أيضاً فانها تشكل 
خيال واقعي حدآ للمجسم الذي تسقط عليه . 


و الإضاءة الساكنة بامكاننا وضعها في وقت التصميم من خلال الأمر وأا كك۸ الموحود في قائمة زط0 
التمرين التالى سوف يوضح لك الصورة تماما . 


إفتح الملف الذي قمنا بانشاءه سابقاً (في المقالة الأخيرة) ليظهر الخيال بوضوح سوف نقوم باضافة ساريتين 
(عمودين) ونسقط عليها الضوء لنرى الخيال المتشكل لهما . 


Object >> Add Primitive >> Cylinders >>12 Sided |إختر‎ 


aT a Tep TÎ 


نحتاح الآن لتغيير حجم السارية لتتناسب و حجم الغرفة الكلّي حدد مه5 ءاهءك (وضع التحجيم) تأكد من تحديد 
السارية تم فم بالنقر بالاسهم لاعلى و لليمين إلى ان ترى الحجم الجديد مناسب للغرقة . 


ملحق إلكتروني مجاني من 21,٥‏ عه" ۴1 › العدد الثالث لعام 2006 م 


WWW.F1-MAG.COM 


رائع لكن سيكون من الصعب أن تنشاً سارية أخرى بنفس المقاسات لذلك سوف نلجأ لحيلة صغيرة قم بنسخ 
السارية الأصلية عن طريق الأمر رمه ثم إختر الأمر #اءة۴ أو إضغط ٥1+2‏ لمضاعفة السارية ,الآن أصبحنا نملك 
ساريتين متماتلتين قم بتحريك إحداهما لتصبح بجانب الأخرى . 


N E‏ تستطيع تغيير لون الإضاءة عن طريق إعطاء قيمة ال (۸68) المناسبة 
= 7 ولا يخفي على أحد أنه يجب أن تكون قيمة كل لون محصورة بين 0 - 


۶ * 255 أو الأفضل أن تقوم بإختيار لون الإضاءة عن طريق النقر على اللون 
۲ ا على اليمين و إختيار اللون الجديد . 
zz i‏ و بالطبع تستطيع تحديد مدى الإضاءة (حسب قياسات المرحلة) عن 
ت E‏ طریق الخانه R2۸3‏ 


الآن قم بإنشاء الإضاءة الأولى حسب رغبتك . 
ملاحظة : الأماكن التي لن يصلها مدى الإضاءة سوف تكون مظلمة تماما 
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الآن قم بوضع إضاءة تانية بجانب الأولى و راعي أن يكون لونها مغاير للأولى 


Tap OT] =a FE 


pT‏ رر | تاد 
git  kFi‏ 


Hed r eren f1 Fi pad | 
E 3 1 IE 2 Ê 


Marea 
h0 


الآن قم بحفظ المشروع تم قم بعمل تصيير للمرحلة 


أراهن أنك ستنبهر مما سوق تراه 


لاحظ الخيال الرائع لكل من الساريتين ! 
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بناء اكتثر من غرقة 
حسناً , أنت الآن تريد الإنتقال إلى مرحلة متقدمة أكثر مما أنت عليه أليس كذلك ؟ 
في هذا الدرس سوق نتعلم إنشاء غرفتین متجاورتین و سوف نصل بینهما بباب رائع . 


أول خطوة قم بعمل مرحلة حديدة (أعتقد أنه يمكنك القيام بذلك دون مساعدة . إذا لم تتمكن من ذلك عد إلى 
الدروس السابقة ) 


كل ما في هذا الدرس نحن تعلمناه الشىء الجديد في هذا الدرس هو عملية إنشاء الباب فقط . 
الخطوة الأولى قمنا بتغخطيتها بالدروس الأخيرة قم بانشاء غرفتين كما تعلمت سابقا 
و أحعل لهما حدارين متقاربين (حدار مشترك) و ذلك بتقريبهما من بعضهما . 


بعد ذلك قم بعمل كائن صلب ()٤ها8)‏ لتحل محل إطار الباب العملية سهلة حدآ أنظر الشكل 


1 N1 - تھ‎ Fp wer. : - : - 
= a ma Pk Taian a ih 

O EEDA RI3 5 F&F 7 2= سر2 2| 3 اة‎ ١ + تلد + چ ذاق قا‎ 
2 IF . 


O lap 


an iam | rama 2 lal 


دد ا 
جنم 11 2 

کد 8 

mm Miwl 

د ا ا ا SS 0 o‏ 

Û 

E Fa mrrr 
E - Img 

2 i 

A Mia 


Fi a BEE TI TIE LASS TEK aT REET EE FOE EAE‏ وا 
الخطوة التالية و المهمة حدآ هي (قطع أو حفر) الباب خلال الجدارين (الجدار المشترك) 


لعمل ذلك قم بتحديد الكائن الصلب الذي أنشأته قبل قليل و أختر |لںۈمر Edit >> Subiraci‏ 


f “FF 


LU 
ü aE Ê a ab 7 = 
TITTLE 


| 
1 Ë1 
3 
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سوق يكون الشكل الناتج قرياً من هذا 


فم يعمل تصىر للمرحلة (4لاuiں‌B‏ 


الآن انت فهمت لماذا كنت أقول أن البرنامج رائع .. 
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تطبيق الخامات على المرحله 


سوف نعالج في هذا الدرس مسألة تطبيق خامات خاصة بكل وحه من وحوه الغرفة و سوف نقوم بإضافة بعض 
الأشياء الجمالية 


الآن قم بفتح المرحلة التي قمنا بعملها في الدروس السابقة قم بتحديد الغرفة الأولى تم إختر الأمر Scope Down‏ 
(eDownوهP‏ + Ctr‏ ) هذا الأمر يجعلانا الآن نتعامل مع حدران الغرفة كل على حدى . حدد آي حدار تریده و فم 
بتطبيق الخامة المناسىة عليه كما تعلمنا سابقا . 


قبل فبل تطبيق الخامة الجديدة . بعد تطبيق الخامة الجديدة . 
كرر العملية على كل الوحوه و أختر لكل وحه خامة مناسبة . 
الآن قم بعمل الأمر ملا ٥ءم0ءS‏ (ملاعوه۴ + ١إاC)‏ لكي نعيد الغرفة لوضعها الطبيعى . 
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الخامات المفضلة 
في هذه النافذة تستطيع حفظ خاماتك المغفضlة Texture >>_Texture Bookmarks‏ 


Texture Bookmarks #1 
e 4 ا‎ : a 


.NA۸[5 ملغات‎ 


Fle EJ Mode Objet Tedwe View f. 


بالإضافة للخامات الموحودة في البرنامج تستطيع إستيراد خامات من الانترنت و هي منودر ةا ۳ EFTIEGE‏ 


بكثرة على موقع الشركة . او تستطيع تحميلها من القرص المرفق بالمجلة . 
و بالطبع ملفات الخامات سوف تكون من اللاحقة أجس. 


إذا كنت تملك ملفات .۶٤٥۲×‏ أو ۲6۸. أو .8BM۲‏ تصلح لأن تكون خامات رائعة بامكانك إضافتها و 
صنع ملف خامات حاص بك 


Save/WAD رمİJl‎ pî Add Texture 


طعا بحب ان يكون مقاس الخامة (الصورة) 16×16 بىكسل أو 32×32 بیكسل أو 64 ×64 
سكسل . (بعني فابل للقسمة على 16) 


(] beer rtoaedl pac I] eple14. pe 
a] shoppei, pex | sarap. per | explo 
|] chopper 1. EMF | defa bmp | amed pe 
9] cH. pen | default pcs 1] heared! 
a] Clad pet | dilek pen 9] sgt bî 

(| Chon pees | satila. pex I] g1 bp 


hne‏ رھ 


ا 
ا 
Caml |‏ آ- ھ5ا" ۂۃpê_" [Pieiure Fle: "bmp‏ : 


Ready [Obeet Moye [Back ZF -1 241.138 8000 261792 ا5‎ 
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السوانئل 
لا أحد في هذا الكون يمكنه تجاهل الإبداع الإلهي فى خلق السوائل . 
التأتير الذي سوف نتعلمه في هذا الدرس هو كيفية صنع بركة ماء صغيرة . 


إفتح مشروعنا السابق ثم قم بعمل كائن صلب(مكعب) و ألغي وحهه العلوي ثم ضعه بشكل موازي للأرضية حيث 


CCL AF 
ETT 


Harn bla ro Fai PF CTE TA EEE lae aga IOAN IEE TAD‏ پاس 


اللآن قم بانشاء كائن صلب (مكعب) آخر و ضعه داخل الحوض الذي أنشأته قبل قليل و اكسوه بخامة الماء التي يبدء 
إاسمها ب * فى نافذة الخامات 


الآن يبدو الأمر مضحك كيف سيبدو هذا المكعب سطحاً سائلاً ؟ 


ثم أن الناحية الجمالية للتصميم الآن معدومة لذلك قم باضافة عدد من السواري و رتبها بشكل مناسب للتصميم 
(على ذوفك) 


LEE rw _ gl mm‏ د 
س ندا د خط ف طا Ci Mak Bkai Taian faa‏ = 
E ISFEFI BFE RAE OT # BBA# F Mi‏ 
"ETT TTT en E ma‏ 
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الآان سوف نتجاوز الأمر المضحك و ذلك بتحديد المكعب الذي يمثل الماء تم النقر بالزر الأيمن عليه و إختيار 
iesاrعropاP‏ ثم التاكد من وضع إشارة صح على المربع الذي بعنوان عاطهءءه۲ 


ملاحظة : قم بصنع إضاءة مقاربة للون الماء حتى تحصل على عمل فثتي 


Î AA game erqê 


|Jlكiilاتٽ (Entities)‏ 
فى الأحزاء السابقة كانت كل دروسنا تتناول الكتل الصلبة و لم نتطر أبدآ للحديث عن الكائنات . 


من الآن فصاعدآ ستكون هذا المقالة تحت عنوان حديد الكائنات . 


ا Properties‏ 
في الفلسفة الكائن هو مخلوق , شيء فيه روح ... أما في E EE‏ 

برنامجنا فهو ببساطة شيء ما يمكنه التحرك من مکانه كما ساد | وت٣‏ 
يستطيع اللاعب التأتير فيه يعني باختصار شديد (بطل 


اللعبه و الوحوش) . 


وي البدايه عليك صنع ملف البرمجه (٥ا۴‏ امااءS)‏ الخاص 
بك سوف و لعمل ذلك إختر الأمر 


Hemus 0 
Paletig  Jalelte.pex ل‎ 
Sept | EIS 


New أنقر علی زر‎ Main تحت تىویى‎ F۴ile >> Map Properties 
(صفحة حديدة كما نسمىها في ویندوز)‎ Sct 


الآن إختر الأمر اعد Object << a‏ نم حدد الملف الص..d١إدسو‏ . طعا هذا الملف موحود ضمن المحلد )ا۷0 في 
Ù‏ نامج . 


یب ١٥۷1ھ‏ ۸٥ط‏ و أختر من 


القانمهة الحدت Bayê Walk‏ حتى نجعل الشخصه هي ا لعبتنا . 
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IE al I ` pma_ ko. mag: 
bk [E ra =, mr 


e 


ا ا 


ëŠ Û fa û ã aR Rb a ü RPE û ã 


= 


EOL TERET 


ظ 


2 AA game enqane 


ملحق إلكتروني مجاني من ٥,271عه×۷‏ ۴1 ٠‏ العدد الثالث لعام 2006 م 


WWW.F1-MAG.COM 


شرح نافذة الخصائصضص 

لاحظت أننا مررنا على نافذة الخصائص مرور الكرام لذلك أحببت أن أقوم بشرحها بالتفصيل لأهميتها 
Name‏ : الإسم الداخلي للشخصه 

٠ا۴‏ : اسم ملف الشخصية متبوعاً بلاحقتها ا١"".‏ في متالنا. 


Ambient‏ : ضع فيها فيمة بین (-100 و 100) لتحديد درحة 
سطوع الشخصيه إن صح التعبیر 


Object Properties 


A0‏ : ضع فيه فيمة بين (0 - 100) لتحديد درحة إضاءة 
البينة إن صح التعبير 


ransparentاا‏ : عند تفعیلها تجعل الحسم شغاف بنسىة 50 


% . 
ماsibاn]‏ : عند تفعيلها يصبح الجسم عير ظاهر (مخفغفي) 
Shaw‏ : عند تفعیلها سوف يظهر للجسم خیال واقعي حداً 


ماPassab‏ : لجعل عبور الجسم ممكناً (الهواء . و الضوء ... 
إل( 


و بما أننا لن نستعمل إلا البرمجة الجاهزة أعتقد أن التبيويب الثاني أصبح واضحا و التبويبات الأخرى ليست بذات 
اهميهة كبيرة 
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الأبواب 

سوف نتعلم الآن وضع أبواب حقيقة تفتح و تغلق. 

قم بإنشاء غرفتين و أصنعچ باباً بينهما كما تعلمنا سابقاً ... 

الآن ضع كائناآ صلباً بمقاس حوالي 130×60 و قم باكساءه بخامة الباب 000۲2 في نافذة الخامات 
الآان قم بحفظ المرحلة و عمل ملف برمجة حديد كما تعلمت سابقا 

حدد مجسم الباب و طبق عليه الحدت مہ0 کما طبقنا الحدث )ا۲_۷2٥۷دا۲‏ من فبل 


الآن قم بتصيير اللعبة تم انقر على الأمر Ru”‏ و حاول الإقتراب بلاعبك من الباب تم إضغط مفتاح المسافة .. ما رأيك ؟ 
رانع أليس كذلك ؟ 


الأاسلحة و إطلاق النار 
أحبيت أن أنهي مقالتىي هذه بدرس عن عمل لعبة تصويب و إ¡¦Ùطlاق‏ liر)Game (Shooter‏ 


الخطوة الأولى قم بعمل مجلد حديد ضمن مجلد البرنامج (و سميه كما تشاء) ثم قم بنسخ المرحلة السابقة التي 
صممتها و ضعها في المجلد أو فم بانشاء مرحلة من الصغر . 


الآن علينا إخبار البرنامحج أن يصنع لنا السكربت (ملف البرمجة) الأساسي للعبتنا و ذلك كمنا تعلمنا سابقا 


Map Properties 


emus 30 2 


Palette [default Imp ا‎ 


e [level wd | کا‎ | 4 
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من ثم قم بإنشاء تصميمك الخاص و أضف لمساتك الفنية على المرحلة (مستعيناً بالأحزاء السابقة) . 
تم إضبط خصانص الشمس و الضباب بالطريقه المناسبه 


Map Properties 
i | E un mnnnmnnnnnn | 


mmnmnmnmnnnnnmnnnANRNRHNR N" 


“ل n‏ د 
11 ت 0 | 2 0 2 Armbient: bı‏ 
ات 45.000[ San Arzu: [245.000 1 Sun Elevation:‏ 


إذا أحببت وضع نوافذ فى إحدى الغرف يجب أن تراعى أن تكون صغيرة كفاية لتمنع اللاعب من الخروج من خلالها 


الآن و بعد أن أنهيت تصميمك بنجاح كبير قم باضافة شخصية بطلك للعبة و لاتنسى ضبط الحدث له إلى 
Walk_ Fight‏ _ayerاP‏ حتى نجعله لاعب و مقاتل في نفس الووت 
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RU۸ اللآن قم بحفظ المرحلة ثم قم بتصييرها و أختيار الأمر‎ 


قم خط فتاح ۴7 < تری اللاعءعں من کامیرات حزلفة File Edit Mode Object Texture Wie Helf‏ 


الى هنا نكون انهينا الجزء الأول من العملية 


E1] Rant 


1-E group 
SEPE Bh. 
û Ta Object 
Mew FOP 
LWhûrnup AEG Object Properties × 
“uk properties behaviour | pasila | aback | 
OpY Er Model |enforcer_mdl_O01 
Delekë Dêlekë o o aT a 
I= 5 Actor [nde E 4 
Skills: Flaas:jch ûrki 
Render Style ۴ 1 ا‎ 


BE [TIL 


Properties 


Choose Action = 
[player_walk_fight 


tern_picEup ۴ 
term_rotatëe 


patrol_path 
player _ drive 
player_moYe 
player_ 32wir 
lawer_ walk. 


robot test < 
Lancel Choose Action 1 =× 


|eap_mî Ë 


plaper_ walk 
player_walk_fiaht 


إضافة السلاح : 


الآن و بعد أن أنهيت الجزء السابق بنجاح قم بوضع شخصية أو مجحسم 
للسلاح الذي سيستعمله لاعبك. 


و قم باعطاء السلاح أي حدث يبدء ب مجم 


6_مWea‏ على سبيل المثال ! أو أي حدث آخر من الأحداث الموضحة 


weap_riq_anımakled 
weap_rocketauncher 
wWEaPpON_CaANIH 


تحرك بلاعبك نحو مجسم السلاح وعند إفترابك منه سوف يقوم لاعبك 
Cancel |‏ بحمل السلاح الآن إضغط زر الفأرة الأيسر ! ما رأيك ؟ رائع أليس كذلك ؟؟ 


الان قم بحغفظ و تصيير المرحلة تم قم بتشغيلها 
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الأعداء (الوحوش) : 


Object Properties 


properties behawiour | position | object | 
Model [zombie _rdl_O05 
AHN [actor_walk_fight = * 


Skills: Flags: 
ا‎ 
5 mlm mlm 


آخر ما يجب ذكره هو كيفية إضافة أعداء لك فى اللعبة . 


الآان بنفس خطوات إضافة مجحسم اللاعب (البطل) قم باضافة مجحسم 
للوحش الذي تريد و فم بتحدید الحدث †hواWalk)_۴ Actor‏ للمجسم 
الخاص بالوحش الآن شغل اللعبة بعد عمل الحفظ و التصيير ... ما 
رايك ؟ 


مختار السيد صالح 


www.F1-mag.com 


لأي سؤال أو استفسار 


askQf1-mag.com 
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